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Abstrak 
Tujuan jangka panjang penelitian ini adalah dapat mendorong penumbuhan wirausaha perajin sepatu kreatif 
melalui aplikasi desain kreatif yang merupakan produk dari penelitian ini. Aplikasi ini dapat digunakan untuk 
mendesain sepatu sesuai dengan kreatifitas dan daya inovasi pengguna. Penggunaan aplikasi ini adalah sebagai 
upaya untuk meningkatkan semangat perajin sepatu, mengembangkan kreatifitas dan daya inovasi, referensi 
usaha, peluang usaha dan pengukuran potensi dalam diri pelaku usaha industri kecil kreatif sepatu. 
Penelitian ini dilakukan di kota Bandung dan Bogor. Metode penelitiannya yaitu pada tahun pertama 
dilakukan pendataan dan identifikasi usaha kecil sepatu, studi perilaku, potensi pasar (UKM) dan kebijakan 
terkait, sumber daya dan teknologi, analisis faktor, dan pendokumentasian proses pembuatan desain sepatu 
sampai menjadi produk sepatu. Selanjutnya pembuatan aplikasi desain kreatif yang mana desain sepatunya 
berasal dari dokumentasi. Pada tahun kedua aplikasi ini dikembangkan sehingga dapat digunakan untuk 
membuat desain sepatu secara virtual sesuai kreatifitas dan daya inovasi pengguna. Setelah itu diujicobakan pada 
perajin dan dilakukan survey. Tahap penyelesaian akhir adalah evaluasi dan penyempurnaan aplikasi dengan 
mempertimbangkan masukan dari pengguna pada saat uji coba. 
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1. Pendahuluan  
 
Konsep Ekonomi Kreatif merupakan sebuah 
konsep ekonomi di era ekonomi baru yang 
mengintensifkan informasi dan kreativitas dengan 
mengandalkan ide dan stock of knowledge dari 
Sumber Daya Manusia (SDM) sebagai faktor 
produksi utama dalam kegiatan ekonominya. 
Konsep ekonomi kreatif dapat membentuk informasi 
menjadi sebuah produk yang memiliki nilai 
ekonomis, dan dikembangkan melalui wirausaha. 
Kemampuan untuk menumbuhkan wirausaha 
baru melalui kreativitas yang diramu dengan sense 
atau nilai seni, teknologi, pengetahuan dan budaya 
menjadi modal dasar untuk menghadapi persaingan 
ekonomi, sehingga munculah ekonomi kreatif 
sebagai alternatif pembangunan ekonomi guna 
meningkatkan kesejahteraan pelaku UKM. Alasan 
mengapa perlu menumbuhkembangkan 
kewirausahaan, karena SDM di Indonesia berpotensi 
besar dalam: Memberikan kontribusi ekonomi yang 
signifikan; Menciptakan iklim bisnis yang positif; 
Membangun citra dan identitas bangsa; 
Mengembangkan ekonomi berbasis kepada sumber 
daya yang terbarukan; Menciptakan inovasi dan 
kreativitas yang merupakan keunggulan kompetitif 
suatu bangsa; serta Memberikan dampak sosial yang 
positif. 
Teknologi informasi terus mengalami 
perkembangan sejalan dengan perubahan zaman 
serta peningkatan ilmu pengetahuan dan pola pikir 
manusia. Salah satu bidang yang turut serta 
menikmati hasil perkembangan teknologi informasi 
ini adalah kewirausahaan. Saat ini diperlukan upaya 
membentuk SDM yang berani dan mampu terjun 
dalam usaha mandiri atau wirausaha, salah satunya 
adalah menyediakan aplikasi yang mampu 
membimbing calon wirausahawan baru dalam 
merumuskan bentuk usaha melalui saluran gagasan 
yang bernilai ekonomi. Pelatihan bagi wirausaha 
pemula sudah ada namun seiring dengan 
perkembangan jaman dan pertumbuhan informasi 
digital, maka sudah saatnya dibuat aplikasi 
penumbuhan wirausaha baru. 
Tujuan khusus penelitian ini adalah mendorong 
penumbuhan wirausaha baru bagi masyarakat 
termasuk juga mahasiswa di Indonesia melalui 
upaya pemanfaatan aplikasi sebagai upaya 
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mengukur potensi SDM serta menggali ide bisnis 
yang nantinya dapat dimanfaatkan sebagai edukasi 
bagi pelaku UKM dan kelayakan usahanya. 
Keutamaan penelitian ini adalah memberikan 
kontribusi bagi ilmu pengetahuan yang berkaitan 
dengan kewirausahaan khususnya bagi masyarakat 
pemula dan juga mahasiswa yang berhasrat memulai 
berusaha secara mandiri namun masih memiliki 
keraguan, atau belum ada ide dan masih dianggap 
kurang berwawasan serta tidak memiliki referensi. 
Dengan tersedianya aplikasi berbasis IT ini 
diharapkan calon wirausahawan mampu tidak saja 
menemukan ide baru, inovasi produk, tetapi juga 
mendesain bentuk usahanya menjadi lebih 
marketable. Aplikasi sebagai hasil penelitian ini 
diharapkan mampu menciptakan wirausaha baru, 
menciptakan inovasi dan kreativitas yang merupakan 
keunggulan kompetitif suatu bangsa, serta 
memberikan dampak ekonomi yang lebih 
menjanjikan. 
Aplikasi Desain Kreatif Usaha Kecil Berbasis 
Virtual, merupakan aplikasi yang didesain sebagai 
referensi dan edukasi untuk membantu 
pengembangan gagasan dan pengetahuan calon 
pelaku usaha. Aplikasi ini merupakan 
pengembangan dari penelitian awal yang akan 
dilaksanakan oleh Tim peneliti, termasuk penelitian 
aspek psikologi, aspek sosiologi, aspek kompetensi, 
aspek teknologi, aspek edukasi dan business 
innovation. UKM merupakan pilar utama dalam 
pembangunan ekonomi nasional, namun sejalan 
dengan hal tersebut membentuk karakter dalam 
berwirausaha sangatlah penting bagi pelaku usaha 
(UKM) di Indonesia karena diyakini akan 
memberikan dampak positif bagi tatanan kehidupan 
berbangsa dan meningkatkan taraf hidup 
masyarakat. 
Keutamaan penelitian ini juga didorong oleh 
pemikiran positif dimana masyarakat umumnya dan 
perajin sepatu kreatif khususnya adalah bagian dari 
upaya pemberdayaan masyarakat yang diharapkan 
mampu secara mandiri meningkatkan taraf hidup 
dan kesejahteraannya. Dalam hal menumbuhkan 
kreativitas perlu dioptimalkan pemberdayaan SDM, 
pemberdayaan ini walaupun tidak bersifat selamanya 
namun diharapkan mampu untuk membentuk jiwa 
mandiri, kreativ dan inovatif, dengan demikian 
pemberdayaan melalui tahapan satu proses 
menggunakan aplikasi nantinya dapat berkontribusi 
dalam mengakomodasi gagasan ataupun ide-ide 
baru.  
 
2. Penelitian Sebelumnya 
 
Penelitian sejenis yang membahas aplikasi 
penumbuhan wirausaha baru di Indonesia belum 
ada. Oleh karena itu penelitian ini mengacu pada 
beberapa penelitian lain yang dianggap relefan 
dengan topik penelitian ini. Beberapa hasil 
penelitian tersebut memberikan inspirasi perlunya 
dilakukan penelitian ini. 
Penelitian tentang peran teknologi informasi 
dan aplikasi pembelajaran virtual untuk 
menumbuhkan kreativitas dikemukakan oleh 
beberapa peneliti, diantaranya adalah menurut 
Golbeck & Sinagra [6] dan juga menurut Druyan 
[5]: Piaget (1959) memberikan penjelasan bahwa 
perkembangan kognitif manusia ditentukan oleh 
manipulasi lingkungan dan partisipasi aktif. 
Sementara, kerja kelompok yang diusulkan 
memberikan kognitif lebih manfaat dari kerja 
individual. Nattiv [10] menunjukkan pembelajaran 
kolaboratif adalah metode pengajaran yang 
memungkinkan siswa untuk menjadi "saling 
bergantung" dalam belajar, bekerja, dan peran-
bermain ketika mereka berurusan dengan tujuan 
bersama untuk  menyelesaikan tugas-tugas mereka. 
Slavin [12] menyebutkan, pembelajaran kolaboratif 
membuat setiap pelajar pertukaran informasi dan 
bertanggung jawab untuk pembelajaran mereka 
dalam kegiatan yang direncanakan dengan hati-hati, 
sehingga mereka dapat lebih berinteraksi dengan 
pelajar lain dalam kelompok dan termotivasi untuk 
mempromosikan hasil kreativitas mereka. Levin & 
Cohen [7]; Davits [3]; Bump [1]; Din [4]; Comeaux 
& Nixon [2]; Rovai [11] mereka menyebutkan 
bahwa pembelajaran kolaboratif berbasis web 
mampu meningkatkan daya inovasi. Weinberger dan 
Fischer [13] membuktikan pembelajaran kolaboratif 
berbasis web dapat meningkatkan efektivitas siswa 
belajar.  
Penelitian yang dilakukan oleh M. Pudjihardjo 
dan I Ketut Nama [8] yang berjudul: Role Of 
Creative Industry And Culture On The Regional 
Economic Growth Of Gianyar Regency Of Bali 
1980 – 2010, hasilnya adalah: industri kreatif 
memiliki peran penting dalam pertumbuhan 
ekonomi daerah dari kabupaten Gianyar dengan 
kontribusi 70 persen terhadap Produk Domestik 
Regional Bruto daerah. Industri kreatif  juga 
memainkan peran penting sebagai penyedia 
lapangan kerja terbesar menyerap 34 persen dari 
total angkatan kerja. 
Penelitian yang dilakukan oleh Misbah 
Fikrianto [9] yang berjudul Model Kewirausahaan di 
Bidang Industri Kreatif untuk Meningkatkan Daya 
Saing Indonesia, hasilnya adalah: diperlukan untuk 
meningkatkan pengetahuan dan kompetensi 
kewirausahaan dan industri kreatif untuk 
meningkatkan kualitas negara kita. 
 
3. Metode Penelitian  
 
Penelitian ini menggunakan pendekatan teoritis 
dan pendekatan empiris. Pendekatan teoritis atau 
normatif diterapkan dalam lingkup pekerjaan yang 
berkaitan dengan kegiatan analisis yang dilakukan 
menggunakan metoda-metoda analisis yang bersifat 
teoritis atau normatif. Pendekatan ini digunakan 
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untuk menghasilkan usulan atau model yang dapat 
memecahkan masalah. Pendekatan empiris 
diterapkan dalam rangka menjustifikasi hasil 
kegiatan analisis dan evaluasi yang dilakukan 
berdasarkan pendekatan teoritis dan evaluatif. 
Pendekatan ini dapat digunakan untuk menjelaskan 
sebab akibat dari suatu kebijakan. Dalam pendekatan 
ini digunakan metoda-metoda yang dapat 
menjelaskan hubungan sebab akibat berdasarkan 
analisis kondisi faktual yang diperoleh dari 
observasi terhadap gejala-gejala yang timbul. 
Data yang diperlukan adalah data mengenai 
sentra kerajinan sepatu kreatif di Kota Bandung dan 
Bogor. Variabel yang diperlukan meliputi 
kompetensi perajin, jenis produk kerajinan, 
desain/motif, harga, dan pasar. Data yang digunakan 
adalah data primer, yaitu perilaku dan motivasi, dan 
data sekunder yang diambil dari kantor BPS kota 
Bandung dan Bogor sebagai dukungan referensi 
yang relevan dengan topik penelitian. Data sekunder 
lainnya diperoleh dari studi literatur atau studi 
kepustakaan (desk research) dengan mempelajari 
berbagai dokumen, literatur dan publikasi yang 
meliputi data-data mengenai perajin sepatu dan 
pengelolaan usaha pemasarannya, identifikasi 
produk-produk unggulan perajin sepatu di daerah, 
laporan hasil studi atau kajian terdahulu, serta 
publikasi yang relevan dan terkait dengan 
kewirausahaan dalam membangun ekonomi di 
daerah.  
Metode penumbuhan kreativitas dilakukan 
dengan melakukan tahap pendataan dan identifikasi 
kompetensi SDM pelaku usaha kecil sepatu kreatif 
di Bandung dan Bogor. Selanjutnya dilakukan studi 
empiris yang mencakup studi potensi usaha dan 
kebijakan, sumber daya dan teknologi serta analisis 
faktor. Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah analisis data kualitatif hasil 
penelusuran data yang sebagaian bersumber dari 
kuesioner dan dilakukan secara kontinu dan induktif. 
Setelah dilakukan validasi, tahap berikutnya adalah 
membuat aplikasi desain kreatif untuk perajin sepatu 
skala usaha kecil. 
 
4. Hasil dan Pembahasan  
 
Penelitian ini dilakukan dalam 2 tahap dan 
diharapkan selesai dalam 2 (tahun). Tahun Pertama, 
identifikasi dan pengumpulan data, referensi, 
selanjutnya tahap validasi dan perancangan desain 
aplikasi sentra industri kreatif sepatu. Tahun kedua, 
lanjutan pengembangan aplikasi, uji coba (testing) 
aplikasi  di sentra kerajinan sepatu Bandung dan 
Bogor, survey, evaluasi dan penyempurnaan 
aplikasi. Luaran penelitian ini adalah aplikasi 
penumbuhan wirausaha baru melalui penelusuran 
lokasi di Bandung dan Bogor. Rancangan tampilan 
halaman utama aplikasi ini adalah seperti pada 
gambar 1. 
 
 
Gambar 1. Rancangan tampilan halaman utama  
 
Penelitian dan perancangan aplikasi ini masih 
terus dikembangkan menuju tahap penyelesaian 
akhir, yaitu evaluasi dan penyempurnaan aplikasi 
dengan mempertimbangkan masukan dari pengguna 
pada saat uji coba. Keberhasilan aplikasi 
penumbuhan wirausaha baru ini diketahui dari hasil 
pengujian melalui beberapa tahap evaluasi berikut: 
a. Tahap penyadaran dan pembentukan perilaku 
menuju perilaku sadar dan membutuhkan 
peningkatan kapasitas diri. 
b. Tahap transformasi kemampuan berupa 
wawasan pengetahuan, kecakapan, keterampilan 
dasar sehingga dapat mengambil peran di dalam 
pembangunan. 
c. Tahap peningkatan kemampuan intelektual, 
kecakapan, keterampilan sehingga terbentuklah 
inisiatif dan kemampuan inovatif untuk 
mengantarkan kepada kemandirian.  
 
5. Kesimpulan  
 
Produk dari penelitian ini adalah aplikasi desain 
kreatif yang dirancang agar dapat digunakan untuk 
mendesain sepatu sesuai dengan kreatifitas dan daya 
inovasi pengguna. Penggunaan aplikasi ini adalah 
sebagai upaya untuk meningkatkan semangat perajin 
sepatu, mengembangkan kreatifitas dan daya 
inovasi, referensi usaha, peluang usaha dan 
pengukuran potensi dalam diri pelaku usaha industri 
kecil kreatif sepatu. 
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